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ABSTRAK. Tujuan penelitian adalah untuk mendeskripsikan proses 
dan  mengetahui  hasil  pengembangan  media  pembelajaran 
matematika berbasis game Android. Proses pengembangan 
menggunakan model Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap. Tahap  
pendefinisian  untuk  menetapkan  tujuan  pembuatan media. Tahap 
perencanaan yaitu proses merancang media pembelajaran, sehingga 
dihasilkan draft 1. Tahap pengembangan yaitu melakukan validasi 
serta uji coba dilakukan di   SMPN 4 Jember. Tahap penyebaran 
dilaksanakan di seluruh kelas VIII SMP Negeri 4 Jember. Media 
pembelajaran matematika berbasis game android berbantuan software 
construct 2 pada pola bilangan telah memenuhi kriteria valid (0,87), 
praktis (86%), dan efektif (90%). 
 
Kata Kunci: Pengembangan, Construct 2, Game Android, Pola 
Bilangan 
 
ABSTRACK. The purpose of the research is to describe the process and find 
out the results of the development of mathematics learning media based on 
Android games. The development process uses the Thiagarajan model which 
consists of four stages. The defining stage is to establish the purpose of making 
media. The planning stage is the process of designing instructional media, so 
a draft 1. The development stage is validated and a trial is conducted at 
SMPN 4 
Jember. The deployment phase is carried out throughout the eighth grade of 
SMP Negeri 4 Jember. Mathematics learning media based on Android game 
assisted by software construct 2 on number patterns has met the valid criteria 
(0.87), practical (86%), and effective (90%). 
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Pendidikan di Indonesia selalu mengalami perkembangan. 
Perkembangan tersebut dapat dilihat melalui adanya perubahan- 
perubahan yang bertujuan untuk memenuhi tuntutan perkembangan dan 
peningkatan kualitas pendidikan. Menurut Soedjadi (2000), mendefinisikan 
pendidikan adalah usaha yang dilakukan  agar  peserta didik  mencapai 
tujuan pendidikan. Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan ilmu 
dasar yang mempunyai peran dalam berbagai disiplin ilmu dan 
perkembangan teknologi informasi serta komunikasi. Matematika 
merupakan suatu sarana berfikir untuk mengkaji sesuatu secara logis, kritis 
dan rasional serta sistematis serta melatih kemampuan siswa agar terbiasa 
dalam memecahkan suatu masalah yang ada disekitarnya (Sari, 2019). 
Matematika sebagai ilmu dasar berperan dalam mengembangkan cara 
berpikir logis, bersikap kritis dan bertindak nasional. 
Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) salah satu pokok 
bahasan dalam matematika yang harus dipelajari dan dapat menggunakan 
teknologi multimedia adalah Pola Bilangan. Materi akan lebih mudah 
dipahami siswa jika penyampaian materi tersebut dikaitkan dalam 
kehidupan  nyata  dari  lingkungan  siswa  tersebut.  Agar  proses  belajar 
matematika terjadi, bahasa matematika setidaknya tidak disajikan dalam 
bentuk yang sudah final melainkan siswa dapat terlibat aktif di dalam 
menentukan konsep-konsep, struktur-struktur sampai kepada teorema atau 
rumus (Setiawani, Hobri, & Wibowo, 2017) 
Selama ini ada beberapa faktor yang mempengaruhi prestasi siswa. 
Diantaranya   adalah   penggunaan   metode   dan   media   pembelajaran 
matematika yang masih kurang bervariasi. Selain itu penggunaan media 
pembelajaran matematika di sekolah dirasa masih kurang optimal. Media 
pembelajaran adalah aplikasi multimedia yang digunakan dalam proses 
pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, 
keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang   pilihan, perasaan, 
perhatian dan kemauan siswa sehingga secara sengaja proses belajar terjadi, 
bertujuan dan terkendali (Daryanto, 2010).   Hal ini senada yang diungkap 
oleh (Asmin, 2003), bahwa beberapa guru matematika di Indonesia selama 
ini masih terbiasa mengajar dengan metode ceramah dan penyampaiannya 
cenderung monoton sehingga siswa cenderung pasif. Faktor lain yang 
mempengaruhi rendahnya hasil belajar siswa adalah kurangnya variasi 
metode yang digunakan saat pembelajaran (Ulfa, 2018). 
Pada   abad 21 sangat berbeda dari abad-abad sebelumnya dimana 
globalisasi, teknologi baru, dan pertumbuhan pengetahuan di masyarakat 
menuntut warga negara untuk lebih kreatif (Tirri, Cho, Ahn, & Campbell, 
2017). Dalam bidang  pendidikan, perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi dimanfaatkan sebagai salah satu alat bantu atau  media yang
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digunakan dalam proses belajar mengajar dimana juga dapat disebut media 
pembelajaran (Wahid, Fatahillah, & Dafik, 2016). Salah satu media 
pembelajaran yang dapat dimaanfaatkan pendidik yaitu dengan 
memanfaatkan teknologi infomasi. Teknologi informasi mempengaruhi 
perkembangan media pembelajaran (Putriani, 2017). Salah satu tekonologi 
informasi  yang  dapat dimanfaatkan  sebagai  media  pembelajaran yaitu 
handphone android. Dari berbagai fitur yang ada pada HP Android, fitur game 
salah satu yang paling digemari. (Mulyani, 2018) melakukan penelitian 
tentang dampak dari pemanfaatan aplikasi android dalam pembelajaran 
matematika materi bangun ruang sisi lengkung. Hasil yang didapatkan 
yaitu adanya peningkatan hasil belajar siswa dalam memahami materi 
bangun ruang sisi lengkung setelah menggunakan aplikasi android. 
Game adalah salah satu media hiburan yang banyak diminati oleh 
berbagai kalangan dari anak kecil hingga orang dewasa. Fitur game 
merupakan fitur yang paling digemari, bukan hanya dapat menghilangkan 
kebosanan,  namun juga  memiliki  tantangan tersendiri bagi pemainnya 
terutama  para  pelajar  atau siswa  dikala  mereka  merasa  bosan  dengan 
pelajaran di sekolah. Mereka beralasan bahwa game dapat dijadikan sebagai 
alat hiburan saat bosan dalam belajar. Game juga dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk lebih bersemangat 
mempeljari matematika. Matematika satu diantara sejumlah pelajaran yang 
dianggap sedikit diminati oleh anak-anak di Indonesia karena persepsi 
mereka beranggapan matematika itu sulit (Kevin, 2019). Salah satu 
permasalahan yang muncul saat siswa mempelajari matemtika yaitu 
kurang memahami konsep sebenarnya baik dari penyampaian gurunya 
maupun kurangnya penggunaan media (Khatimah, Johar, & Taufik Fuandi 
Abidin, 2019). Terdapat perbedaan pencapaian kemampuan pemahaman 
matematis siswa antara  siswa yang menggunakan media  pembelajaran 
game dengan yang menggunakan pembelajaran konvensional (Idris, 2019). 
Penelitian  mengenai  pengembangan  media  banyak  diteliti  oleh 
peneliti-peneliti sebelumnya. Penelitian tersebut dapat dijadikan sebagai 
rujukan atau penelitian yang relevan bagi peneliti selanjutnya. Berdasarkan 
uraian tersebut, diajukan penelitian dengan judul Pengembangan Media 
Pembelajaran Matematika Berbasis Game Android Berbantuan Software 
Consruct 2 Pada Pola Bilangan. 
 
METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research and 
development), dengan tujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu 
yang akan diuji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Menurut Borg dan 
Gall,  penelitian pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk 
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan (Setyosari, 2013). 
Pada    penelitian    ini    produk    yang    dikembangkan    adalah    media
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pembelajaran berupa   permainan yang memuat materi serta soal-soal 
mengenai pola bilangan yang dikemas dalam bentuk game edukasi 
matematika  dengan  bantuan  software Construct  2.  Pelaksanaan uji  coba 
penelitian diadakan di SMP Negeri 4 Jember di kelas VIII E dengan jumlah 
30 siswa. 
Model pengembangan yang digunakan adalah model Thiagarajan. 
Model Thiagarajan dikenal dengan model 4-D yang terdiri dari empat 
tahap. Tahap-tahap tersebut terdiri dari tahap pendefinisian ,tahap 
perancangan, tahap pengembangan dan tahap penyebaran. Tahap 
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis game android 
berbantuan software construct 2 pada pola bilangan menggunakan model 
Thiagarajan yang terdiri dari empat tahap yaitu, yaitu sebagai berikut: 
1) Tahap  Pendefinisian,  pada  tahap ini  menetapkan  tujuan  pembuatan 
media   pembelajaran   matematika   berupa   game   android   dengan 
berbantuan software Construct 2. 
• Analisis Awal-Akhir : mengkaji masalah yang terjadi dalam 
pengembangan media pembelajaran yaitu ketidaktertarikan siswa 
pada media pembelajaran yang digunakan saat kegiatan belajar 
mengajar 
•   Analisis Subjek : Kemajuan teknologi dan informasi   berdampak 
pada karakter siswa SMPN 4 Jember 
• Analisis  Konsep  :  Materi  yang  digunakan  dalam  media 
pembelajaran matematika ini yaitu pola bilangan. 
•   Analisis Tugas : Tugas yang diberikan kepada siswa meliputi latihan 
soal sebagai pemantapan siswa terhadap pemahaman materi yang 
diajarkan,  serta  tes hasil  belajar  sebagai  tolak  ukur  kemampuan 
siswa terhadap pemahaman materi yang diajarkan. 
• Perumusan : Tujuan yang ingin dicapai dengan adanya media 
pembelajaran ini adalah menciptakan media pembelajaran yang 
dapat mempermudah proses pembelajaran, efisien, menyenangkan, 
mempermudah interaksi siswa dan guru serta dapat menarik minat 
belajar siswa. 
2) Tahap Perencanaan, pada tahap ini merupakan proses merancang media 
pembelajaran, sehingga dihasilkan  draft  1 (media pembelajaran yang 
belum valid) 
•   Pemilihan Media : Media pembelajaran yang dikembangkan dalam 
penelitian ini berupa aplikasi game edukasi android yang diberi 
nama GEMBIL (Game Edukasi Matematika materi Pola Bilangan) 
berdasarkan analisis siswa, analisis tugas dan analisis konsep pada 
tahap pendefinisian. Media pembelajaran yang dikerjakan oleh 
peneliti menggunakan algoritma logika untuk mendapatkan konsep 
game yang terdiri dari 6 level permainan, latihan pada game serta 
ujian secara tulis.
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•   Pemilihan  Format  :  Game  android  yang  dikembangkan  dalam 
bentuk apk, dimana hanya bisa dimainkan dan dijalankan lewat 
Handphone dengan sistem android 
•   Rancangan Awal Media Pembelajaran : menetapkan konsep dan 
desain seperti background, karakter pemain, dan icon tombol- 
tombol. 
•  Penyusunan Tes :  Tes pada  pengembangan media  pembelajaran 
berupa tes hasil belajar yang terdiri dari 6 latihan soal di setiap level 
pada game dan 5 soal isian singkat setelah penggunaan media. 
3) Tahap Pengembangan 
•   Validasi  dari  para  ahli  :  Validasi  dilakukan  oleh  validator  yang 
terdiri atas dua dosen Pendidikan Matematika dan satu guru SMPN 
4 Jember. 
•   Uji Coba : Uji coba dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan 
keefektifan media pembelajaran yang dilakukan di  SMPN 4 Jember 
pada kelas VIII sebanyak 31 siswa. 
4) Tahap Penyebaran 
Tahap ini dilaksanakan di seluruh kelas VIII SMP Negeri 4 Jember. 
Media  pembelajaran  dalam  bentuk   apk  diserahkan  kepada  guru 
matematika masingmasing kelas. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan 
wawancara, tes, dan angket. Suatu media pembelajaran dikatakan layak 
digunakan jika memenuhi kategori valid, praktis, dan efektif. Validitas 
adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan dan 
kesahihan suatu instrumen, untuk memenuhi kevalidan perlu tiga aspek 
yang diperlukan untuk penilaian oleh para ahli yaitu aspek format, aspek 
isi, dan aspek kebahasaan. Media pembelajaran dapat dikatakan praktis jika 
memberikan kemudahan kepada pengguna, intrumen yang digunakan 
pada kriteria ini adalah angket respon siswa yang diberikan kepada para 
siswa sebagai pengguna setelah menggunakan media pembelajaran. 
Efektivitas dipenuhi, jika hasil belajar siswa setelah mendapatkan 
pembelajaran menggunakan media pembelajaran komik matematika 
berbasis teknologi dapat memenuhi kriteria ketuntasan belajar yang 
ditunjukkan dari tes efektif jika 80% dari seluruh subjek uji coba memenuhi 
ketuntasan belajar. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian pengembangan ini menghasilkan media yang valid, praktis 
dan efektif. Hasil penelitian ini diproses melalui tahapan-tahapan 4D yaitu, 
pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan 
penyebaran (Disseminate) berikut: 
 
a. pendefinisian (Define)
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pada tahap ini menetapkan tujuan pembuatan media pembelajaran 
matematika berupa game android dengan berbantuan software Construct 2. 
Pertama mengkaji masalah yang terjadi yaitu ketidaktertarikan siswa pada 
media pembelajaran yang digunakan saat kegiatan belajar mengajar, serta 
adanya kemajuan teknologi dan informasi berdampak pada karakter siswa. 
Materi yang digunakan pada media ini yaitu pola bilangan. Siswa diberikan 
tugas meliputi latihan soal serta tes hasil belajar sebagai tolak ukur 
kemampuan siswa terhadap pemahaman materi yang diajarkan. Tujuan 
yang ingin dicapai dengan adanya media pembelajaran ini adalah 
menciptakan media pembelajaran yang dapat mempermudah proses 
pembelajaran, efisien, menyenangkan, mempermudah interaksi siswa dan 
guru serta dapat menarik minat belajar siswa. 
 
b. perancangan (Design) 
Pada tahap ini merupakan proses merancang media pembelajaran, 
sehingga dihasilkan   draft   1 (media pembelajaran yang belum valid). 
Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
aplikasi game edukasi android yang diberi nama GEMBIL (Game Edukasi 
Matematika materi Pola Bilangan) dalam bentuk apk, dimana hanya bisa 
dimainkan dan dijalankan lewat Handphone dengan sistem android. 
Rancangan awal media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar  1. 
 
 
Gambar 1. Rancangan awal media 
 
c. pengembangan (Develop) 
Pada tahap ini validasi dari para ahli dilakukan oleh validator yang 
terdiri atas dua dosen Pendidikan Matematika dan satu guru SMPN 4 
Jember. Serta uji coba dilakukan di   SMPN 4 Jember pada   kelas   VIII 
sebanyak 30 siswa. Menurut (Khabibah, 2006), suatu material dikatakan 
berkualitas baik, jika memenuhi aspek-aspek kualitas yaitu: (1) validitas 
(validity), (2) kepraktisan (practically) dan (3) keefektifan (effectivenes). 
Berdasarkan   hasil   dari   validasi   media   untuk   media   pembelajaran
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matematika berbasis game android berbantuan Software Construct 2 pada pola  
bilangan  memperoleh  nilai  validitas  sebesar  0,87.  Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini valid dengan kategori 
interpretasi sangat tinggi dan telah memenuhi kevalidan. Hasil validasi 
media pembelajaran yang berada dalam kategori interpretasi sangat tinggi 
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini praktis secara teoritis. Nilai 











Validator 1     Validator 2     Validator 3 
 
Isi       Bahasa       Format 
 
 
Gambar 2. Nilai Validasi 
 
Praktis secara praktek dapat dilihat dari hasil analisis angket respon 
pengguna menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka pembelajaran 
matematika menggunakan media pembelajaran berupa game edukasi materi 
pola bilangan berbasis teknologi android dikatakan praktis secara praktek. 
Dari hasil analisis angket respon siswa, media pembelajaran  game android 
telah dinyatakan praktis bagi siswa ditunjukkan dengan data angket respon 
pengguna menunjukkan presentase angket sebesar 86% sesuai kategori 
presentase angket pengguna media yang telah dimodifikasi dari (Hobri, 
2010) menunjukkan bahwa siswa selama melaksanakan pembelajaran 
menggunakan game android merasa mudah, merasa senang, tidak bosan 
belajar dan termotivasi untuk belajar matematika.Hasil Angket siswa dapat 
dilihat pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Hasil Angket Siswa   
No.                                Kriteria                                 Rata-rata     Persentase 
 
1. Kemudahan    dalam    mengoprasikan  
3,30              82,5% 
 
3,40                85% 
 media 
2. Media    mengalami    kelancaran    saat 
 dijalankan 
3. Pemahaman materi yang disajikan 3,67 91,75% 
4. Pemahaman       permasalahan       yang   
 terdapat dalam soal 
3,23 80,75% 
5. Bahasa yang digunakan jelas 3,57 89,25% 
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6. Pemilihan warna pada media sesuai 3,33 83,25% 
7. Jenis  huruf  yang  digunakan  mudah 
dibaca 
3,40 85% 
8. Ketertarikan dengan adanya media 3,60 90% 
9. Minat belajar menggunakan media 3,33 83,25% 
10.    Pemahaman     materi     lebih    mudah 
             melalui bantuan media pembelajaran      
        3,40                85%  
 
 
Rata-rata total                                3,44                86% 
 
 
Media pembelajaran  game  edukasi android ini dikatakan efektif jika 
memenuhi indikator keefektifan yang ditunjukkan dari rata-rata skor tes 
hasil siswa memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 80% dari seluruh siswa 
mendapatkan skor lebih besar atau sama dengan Kriteria Ketuntasan 
Minimum (KKM) (Mulyasa, 2007) dan lebih dari 50% siswa memberikan 
respon positif (berdasarkan angket) terhadap media pembelajaran yang di 
uji cobakan (Murtikusuma, 2019). Uji keefektifan dilakukan untuk 
mengetahui seberapa efektif media pembelajaran matematika berbasis game 
android berbantuan software Construct 2 yang telah dikembangkan. 
Berdasarkan hasil tes didapatkan presentase siswa yang mendapat nilai di 
atas KKM sebesar 90% dan dikategorikan sangat baik.  Jumlah siswa yang 
mendapat nilai lebih dari sama dengan 76 adalah 27 siswa. Pembelajaran 
matematika   dengan menggunakan media pembelajaran matematika 
berbasis game android berbantuan software construct 2 terbukti efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa terhadap materi yang 





Gambar 3. Hasil Tes Kemampuan Siswa
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d.  penyebaran (Disseminate) 
Tahap penyebaran dalam penelitian ini hanya dilakukan di 
lingkungan sekolah penelitian, yaitu di SMP Negeri 4 Jember, khususnya 
kelas VIII. Aktivitas pembelajaran matematika memggunakan media game 
android dapat dilihat pada Gambar 4. Tahap penyebaran penelitian ini 
dimulai dengan memberikan apk kepada guru matematika kelas VIII untuk 




Gambar 4. Aktivitas Pembelajaran Matematika 
 
Game android yang telah dikembangkan dalam penelitian ini memiliki 
keunggulan dalam penggunaan yaitu pengguna dapat menggunakan 
media pembelajaran dimanapun tanpa menggunakan jaringan internet 
sehingga lebih efisien. Hal serupa juga pernah dilakukan oleh (Wijaya, 
Fatahillah, & Oktavianingtyas, 2018), dengan judul penelitian yaitu 
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Game Android 
Berbantuan software Construct 2 pada materi Segitiga” dan didapatkan 
hasil yaitu proses pengembangan pada penelitian ini menggunakan model 
Thiagarajan yang telah dimodifikasi dan terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap 
pendefinisian, tahap perancangan, dan tahap pengembangan. Uji coba 
penelitian ini dilakukan kepada siswa kelas VII. Uji coba  dilakukan untuk 
mengetahui kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang 
kembangkan. Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka dapat 
diperoleh hasil bahwa media pembelajaran matematika berbasis   game 




Berdasarkan hasil dari validasi media untuk media pembelajaran 
matematika berbasis game android berbantuan Software Construct 2 pada pola  
bilangan  memperoleh  nilai  validitas  sebesar  0,87.  Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini valid dengan kategori 
interpretasi sangat tinggi dan telah memenuhi kevalidan. Hasil validasi 
media pembelajaran yang berada dalam kategori interpretasi sangat tinggi 
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini praktis secara teoritis
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Angket respon pengguna diberikan setelah siswa menggunakan 
media pembelajaran untuk media pembelajaran matematika berbasis game 
android  berbantuan  Software Construct  2  pada  pola  bilangan.  Dari  hasil 
analisis angket respon pengguna diperoleh presentase sebesar 86% dan 
termasuk dalam kategori baik. Sehingga dapat disimpukan bahwa media 
pembelajaran ini praktis secara praktek. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 
selama  melaksanakan  pembelajaran menggunakan  media  pembelajaran 
matematika berbasis game android merasa mudah, merasa senang, tidak 
bosan belajar dan termotivasi untuk belajar matematika setelah 
menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan ini. Siswa 
merasa antusias menggunakan media pembelajaran game android karena 
selama siswa melaksanakan pembelajaran di kelas, belum pernah 
mendapatkan pembelajaran game android edukasi. Data yang didapat 
melalui angket dan penilaian siswa membuktikan bahwa media 
pembelajaran praktis dan efisien untuk digunakan. 
Kemudian dari hasil analisis tes hasil belajar siswa diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 92,33 dan banyaknya siswa yang mendapat nilai lebih dari 
atau sama dengan kriteria ketuntasan minimal (KKM) adalah 27 siswa atau 
90% dengan rincian 27 siswa mendapatkan nilai 76 ke atas, 3 siswa lainnya 
mendaptkan rata-rata  nilai kelas dibawah 76,  dan seorang  siswa  tidak 
masuk dikarenakan sakit. Dari data analisis tes hasil belajar dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran ini efektif. 
Saran dari hasil penelitian ini yang dapat dikemukan oleh peneliti 
yaitu   bagi  peneliti yang mengembangkan penelitian sejenis sebaiknya 
dilakukan pengecekan terlebih dahulu komponen yang dibutuhkan dalam 
pelaksanaan seperti hp android tanpa low battery, kinerja hp android, dll serta 
media pembelajaran   game  android seperti ini hendaknya dikembangkan 
lebih luas ke jenjang atau tingkatan sekolah yang berbeda agar kemajuan 
teknologi dan informasi juga dapat diterapkan dalam pembelajaran 
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